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Abstrack

Holland Martabak Compam is a company engaged in food sales that has been
established since 1987. Although it has been established for a long time, the company does
not yet have its own sales information system and still relies on third-party applications.
Therefore, an android-based sales information system is needed to facilitate ordering via
mobile phones. This system utilizes the Google Maps API to help buyers find out the location
of the Holland marteffiak branch around the buyer and to calculate the distance of product
delivery to the buyer. The development of this system is carriegout using the Waterfall method,
the modeling used is UML (Unified Modeling Language) and the programming language uses
Dart with the flutter framework as the android front-end and PHP as the connection to the
database (back-end) then the database used is MySq|. In this study, the authors hope that this
sales information system can help Holland martabak and buyers to transact so that they do
not depend on third-party applications.
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Abstrak

Perusahaan Holland Martabak merupakan perusahaan yang bergerak dalam bidang
penjualan pangan yang sudah berdiri sejak 1987. Walaupun sudah lama didirikan, perusahaan
belum memiliki sistem informasi penjualan sendiri dan masih bergantung pada aplikasi pihak
ketiga. Oleh sebab itu dibutuhkan sebuah sistem informasi penjualan berbasis android untuk
mempermudah pemesanan melalui ponsel. Sistem ini memanfaatkan Google Maps API untuk
membantu pembeli mengetahui letak cabang Hdiland martabak disekitar pembeli dan untuk
perhitungan jarak pengiriman produk ke pembeli. Pengembangan sistem ini dilakukan dengan
metode Waterfall, pemodelan yang digun@lan yaitu UML (Unified Modeling Language) dan
bahasa pemrogramannya menggunakan Dart dengan framework flutter sebagai front-end
android dan PHP sebagai koneksi ke Database (back-end) lalu database yang digunakan
adalah MySgql. Pada penelitian ini penulis berharap sistem informassi penjualan ini dapat
membantu pihak Holland martabak dan pembeli untuk beriransaksi agar tidak tergantung
dengan aplikasi pihak ketiga.
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1. PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi semakin
pesat pada masa kini. Kemajuan ini membuat
teknologi informasi menjadi kebutuhan yang
tidak bisa dihiraukan lagi dalam berbagai
sector. Terutama dalam bidang penjualan
makanan yang sudah banyak menggunakan
pesan online melafdl internet yang dikenal
dengan instilah e-commerce. Electronic
Commerce (e-commerce) adalah sebuah
proses pembelian, penjualan atau pertukaran
produk, jasa dan informasi melalui jaringan
internet yang merupakan bagian dari e-
business [4]. Perusahaan sebesar Holland
Martabak masih belum mempunyai aplikasi
pemesanan sendiri jadi masih menggunakan
aplikasi pihak ketiga kekurangannya yaitu
keuntungan hasil harus dibagi tetapi jika
sudah mempunyai aplikasi sendiri bisa
meraup banyak untung.

Untuk mengatasi permasalahan ini,
penelitian ini mengusulkan sebuah aplikasi
penjualan berbasis android yang ditujukan
langsung ke customers Holland Martabak.
Selain itu, bisa langsung menjadi media
promosi yang efektif tidak melalui brosur dan
mulut ke mulut tetapi pembeli bisa
mengetahui promo-promo yang disediakan
Holland Martabak melalui aplikasi tersebut [9].
Aplikasi ini juga dilengkapi dengan peta lokasi
jadi pembeli bisa mengetahui lokasi gerai
terdekat melalui aplikasi ini, dengan
menggunakan Boogle Maps API
memungkinkan  client untuk  melihat,
menyimpan dan memperbarui data [EBta
dalam bentuk Data APl Google feed dan peta
yang ditampilkan diambil dari layanan Google

aps [8].

2. METODE PENELITIAN

Pada tahap ini akan dijelaskan
tahapan penelitian mulai dari pengumpulan
data, perancangan system, serta pengujian
system.

2.1 Metode Pengumpulan Data

Suatu tahapan pengumpulan data
dengan menggunakan metode penelitian
kualitatif yang bertujuan untuk memperoleh
pemahaman yang lebih mendalam tentang
karakter nara sumber, pemilik  Holland
Martabak, sehubungBB) dengan aplikasi ini.
Teknik perolehan data yang digunakan
adalah observasi yang bertujuan untuk
mengamati secara langsung  proses
penjualan dan wawancara yang bertujuan

untuk memperoleh informasi yang akurat dan
aku

2.2 Metode Perancangan Sistem

Metode perancangan yang
digunakan dalam penelitian ini adalah
waterfall SLDC (system dfEJelopment life
cycle). Model ini menggambarkan
pendekatan sistematis dan berurutan untuk
pengembangan perangkat lunak [10].
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Gambar 1 Waterfall
2.2.1 Flowchart

Flowchart adalah diagram atau alur
yang menunjukkan langkah-langkah atau
urutan operasi yang menggambarkan
proses suatu program. Flowchart
digunakan untuk menguraikan aliran
program dari satu proses ke proses
lainnya. Dalam aplikais Holland Martabak
pembeli diharuskan login dahulu sebelum
melihat katalog produk, jika belum
memiliki akun maka bisa registrasi dahulu
setelah sudah maka pembeli bisa
memesan produk tersebut.




Gambar 3 Usecase

2.3 Metode Pengujian Sistem

Dalam penelitian ini dilakukan 2 cara
pengujian system vyaitu menggunakan
blackbox testing dan perfiiian System

Usability Scale(SUS) yang bertujuan untuk
L= | memastikan aplikasi yang dibuat sudah
EFAjalan dengan baik dan sesuai dengan yang
diharapkan.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
3.1 Implementasi Sistem

Dalam Tahap imlementasi sistem

informasi  penjualan  berbasis  android

= menggunakan framework flutter dengan
Bahasa pemrograman dart. Selain itu aplikasi
ini menggunakan penyimpanan database
melalui MySQL yang nffrupakan database
I server. MySQL adalah Relational Database
= Management System(RDBMS) dimana setiap
orang bebas untuk menggunakan MySQL,

Gambar 2 Flowchart namun tidak boleh dijadikan produk turunan

222 Usecase yang bersifat komersial [7] . Berikut beberapa

hasil interface aplikasi yang dibuat hasil dari

Usecase diagram merupakan perancangan yang telah dibahas
diagram yang menjelaskan hubungan sebelumnya.

actor dengan sub system yang ada pada
system aplikasi. Dengan usecase
diagram system dari aplikasi dapat
digambarkan dengan = memasukkan
fungsi-fungsi dari sub system yang
bekerja dalam sebuah alur tatanan yang
berguna untuk memperjelas hubungan
actor dalam menjalankan sebuah system
aplikasi [2]. Dalam aplikasi Holland
Martabak terdapat user sebagai pembeli
yang dapat mengakses aplikasi tersebut
untuk memesan produk lalu user admin
dapat memproses pesanan tersebut
hingga selesai.




Gambar 4 Login dan SignUp Page

Pada gambar 4 merupakan interface
halaman utama sebelum menuju ke
dashboard page untuk memesan produk
diharuskan login dahulu dan apabila belum
memiliki akun maka bisa mendaftarkan diri
sebagai pembeli melalui halaman SignUp

Gambar 5 Dashboard page
Setelah berhasil
pembeli akan diarahkan ke halaman
dashboard seperti pada Gambar 5. Disini

login maka

pembeli bisa memilih produk yang

diinginkan dan bisa melihat promo/iklan
yang ada pada Holland Martabak.

Gambar & Detail Menu

Setelah pembeli milih produk pilihan
mereka Langkah selanjutnya pembeli memilih
berapa jumlah yang ingin dibeli, juga bisa
menambahkan extra item dan pembeli
diharuskan menulis catatan untuk produk mereka
misalkan memberi nama pembeli atau catatan
untuk kokinya seperti pada Gambar 6. Setalah
proses memilih produk Langkah terakhir adalah
melakukan pembayaran di checkout page pada
Gambar 7. Di halaman checkout pembeli bisa
mengetahui lokasi pembeli dengan gerai terdekat
karena aplikasi dilengkapi dengan Sistem
Informasi Geografis (SIG) yang merupakan sistem
berplatform computer bermaksud menaruh serta
memproses informasi geografis [6].

Checkout Page

Gambar 7 Checkout page

Aplikasi ini juga dilengkapi dengan
update status pesanan agar pembeli bisa
mengetahui pesanannya sudah diproses atau
ditolak seperti pada Gambar 8. Ketika pembeli
sudah upload bukti pembayaran maka admin
dapat mengubah status pesanan menjadi




“proses”, Seperti pada Gambar 9. Jika sudah SignUp Page

diproses maka pembeli dapat melihat Dapat membuka | Berhasil

pesanannya sudah dapat diambil di gerai halaman SignUp

terdekat. Dapat mengisi form | Berhasil
SignUp
Dapat verifikasi nomor | Berhasil
telephone

Data berhasil disimpan | Berhasil

Dapat kembali ke form | Berhasil
login

Dashboard Page

Dapat menampilkan | Berhasil
katalog produk

Dapat menampilkan | Berhasil
Carousel slide

Carousel slide dapat | Berhasil
bergerak

Dapat memilih produk | Berhasil
yang diinginkan

Dapat membuka | Berhasil
Gambar 8 Akun Page halaman keranjang
Dapat membuka | Berhasil

halaman akun

Detail Produk Page

Dapat menambah | Berhasil
jumlah produk

Dapat menambah extra | Berhasil
topping

Dapat memasukan | Berhasil
pesanan ke keranjang

Dapat menampilkan | Berhasil
total pesanan

Dapat kembali ke | Berhasil
dashboard page

Gambar 9 Ubah Status Pesanan

4
3.2 Pengujian Blackbox Testing Dapat menulis catatan | Berhasil
pembeli
Blackbox testing yaitu salah satu Keranjang Page
Teknik pengujian perangkat lunak yang Pesanan dapat muncul | Berhasil
fokusnya pada spesifikasi fungsional dari di keranjang page
perangkat [unak. Dengan menggunakan Dapat menghapus | Berhasil
Blackbox testing dapat membantu pesanan
pengembang aplikasi untuk membuat Dapat  beralih ke | Berhasil
kumpulan suatu keadaan input pada suatu checkout page
program [3]. Hasil dari pengujian ini bisa Checkout Page
dilihat melalui table dibawah ini. Dapat melihat lokasi | Berhasil
Table 1 Blackbox Testing pembeli dan gerai _ i
Dapat menampilkan | Berhasil
Skenario pengujian Hasil yang pesanan
didapat Dapat beralih ke | Berhasil
Login Page voucher page
Dapat mengisi form | Berhasil Dapat  beralih ke | Berhasil
login whatsapp
Password dapat | Berhasil Dapat menampilkan | Berhasil
disembunyikan voucher yang dipilih
Link SignUp dapat diklik | Berhasil Papat menampilkan | Berhasil
Login sebagai pembeli | Berhasil jumlah pesanan total
Login sebagai admin Berhasil .Voucher Page _
Muncul alert username | Berhasil Dapat klaim voucher | Berhasil
dan password salah yang tersedia




Voucher dapat dipakai | Berhasil
setalah diklaim

Akun Page
Dapat melihat lokasi | Berhasil
pembeli sekarang
Dapat melihat status | Berhasil
pesanan
Dapat fogout Berhasil
Dapat kembali ke | Berhasil
dashboard page

Admin Page
Dapat mengganti status | Berhasil
pesanan pembeli
Dapat melakukan | Berhasil
CRUD(Create, Read,
Update, Delete

3.3 Pengujian System Usability

Scale(SUS)

System Usability Scale(SUS)
merupakan kuesioner yang dapat
digunakan untuk mengukur usability
sistem program aplikasi menurut sudut
pandang subyektif pengguna [5]. SUS
terdiri dari 10 item pertanyaan yang akan
di jawab oleh pengguna melalui
kuesioner.  Setalah data berhasil
diperoleh langkah selanjutnya vyaitu
perhitungan hasil apakah aplikasi sudah
memenuhi  kriteria atau tidak. Ada
beberapa peraturan yang harus dilakukan
sebelum perhitungan hasil seperti
dibawah ini :

1. Setiap pertanyaan bernomor ganijil,
jumlah skor yang diperolen akan
dikurangi dengan 1.

2. Setiap pertanyaan bernomor genap,
jumlah skor yang diperoleh dari nilai 5
dikurangi dengan skor pertanyaan
yang diperoleh.

3. Elbr SUS, yang telah diperoleh
kemudian akan dikalikan dengan 2,5.

4. Skor sus akan dicari rata-ratanya
hoan melakukan penjumlahan
terhadap seluruh skor kemudian
dibagi dengan jumlah responden
dengan rumus berikut ini : [1]

Jumlah skor S5US

Skor rata-rata = Jumlah responden

Berikut ini adalah index penilaian
jawaban kuesioner :

Table 2 Index skor jawaban SUS

Jawaban Skor
Sangat Tidak | 1
Setuju(STS)

Tidak Setuju(TS)
Ragu-Ragu(RG)
Setuju(S)

Sangat Setuju(SS)

(AR SR PR ]

Table 3 Skor Pertanyaan Responden

Ke- Pertanyaan
1/2/3/4|5/ 6|78/ 910
1 4 13/ 3/3/3/3/4/3/33
2 3 /3/3/3/3/3/4/3/33
3 3|3/ 3/3/3/3/4/3/33
4 313/ 3/4/3/3[3/4/3 3
5 4 13/ 4/3/3/3[/3/3/33
6 3|4/ 3/3/3/3/4/333
7 3|3/ 4/3/3/3/4/3/3 3
8 4 13/3/4/3/4/3/3/ 34
9 3|3/ 3/3/3/4/4/3/3 3
10 313/ 3/3/3/4[3/3/33
11 3 |3/3/1]3/3]3[3/3/1
12 3 |3/3/1[3/3|3[1]1]1
13 4 |3/1]1]3/3|3[ 111
14 4 |3/ 1]1]3]3|3[1]1]1
15 4 13/3/1]3/3]3[3/3/1
16 3/3/3/0/3/3/3/3/3/1
17 4 |3/ 1]1]3]3[3[1]1/0
18 4 |1]1]1]3]4[1[1]1/0
19 3 13/3/1]3/3]3[3/3/1
20 3 /3/3/0/3/4]3/3/31

Kemudian dijumlahkan skor total
responden setelah itu dikali 2,5 dan
dijumlahkan untuk mendapat jumlah skor
keseluruhan SUS.

Table 4 Total skor SUS

Total skor Setelah  dikali
2.5

32 80
31 77.5
31 77.5
32 80
32 80
32 80
32 80
34 85
32 80
31 77.5
26 65
22 55
21 52.5




21 52.5
27 67.5
25 62.5
20 50

17 425
26 65

26 65
Jumlah total | 1442.5
seluruh

Setelah didapat hasil total
keseluruhan skor EEJS maka Langkah
selanjutnya adalah mencari nilai rata-rata
dengan cara membagi jumlah skor total dibagi
dengan jumlah responden.

_ Jumlahskor 5US

Skor rata-rata =
Jumlah responden

1442.5
20

= 72,125

Skor rata — rata yang didapat dari
perhitungan diatas adalah 72,125 atau dalam
bentuk grade adalah grade B yang artinya
aplikasi ini layak digunakan.

4 KESIMPULAN

Berdasarkan penelitian yang dilakukan
dari proses awal pembuatan aplikasi hingga
pengujian aplikasi maka didapat beberapa
kesimpulan, seperti

1. Dalam rancangan system informasi
penjualan ini pembeli dipermudah dalam
melakukan pemesanan jadi tidak perlu
mengantri untuk memesan dan bila
pesanannya sudah selesai maka pembeli
diberi informasi oleh admin jika pesanan
pembeli sudah dapat diambil.

2. Sistem informasi penjualan ini juga dapat
mempermudah bagi perusahaan untuk
mengingat pesanan datang terlebih
dahulu jadi, sudah tersusun dan tidak
mempenuhi area gerai karena masih
pandemic covid-19 jadi harus jaga jarak
dan membatasi kerumunan.

(1

(2]

13

[4]

5]

[6]

8]

9]
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